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Abstract (Castellano) 
 
Los profesores de hoy en día tienen a su alcance diversos recursos de aprendizaje, tales como juegos, para 
motivar a los alumnos en asignaturas que les suelen resultar difíciles, como son las matemáticas. 
Sin embargo, muchos de estos juegos tienen un enfoque muy similar a las actividades que se realizan en 
clase, por ejemplo, los ejercicios de pregunta-respuesta y aquellos en los que se relacionan imágenes, no 
favoreciendo las ganas de jugar y de “aprender jugando” de los niños. Una posible forma de diseñar los juegos, 
con un resultado más atractivo para los niños, es hacer a los propios niños partícipes del diseño. 
 
Este proyecto tiene como objetivo diseñar un juego por y para los niños. Se presentan los resultados de tres 
sesiones de Diseño Participativo (PD) llevadas a cabo junto a niños de sexto de primaria, con el objetivo de 
diseñar conjuntamente un juego sobre fracciones. La experiencia ha sido muy fructífera tanto para nosotros 
como para los niños. Por un lado, los niños han tenido una experiencia emocionante como diseñadores de 
juegos, han mejorado su aprendizaje  sobre fracciones, y han contribuido ideas muy numerosas y diversas. Por 
otra parte, se ha obtenido un prototipo inicial del juego.  
 
Además, este proyecto constituye un paso más en el estudio de metodologías y técnicas de diseño de juegos 
participativos con los niños. Como resultado de esta experiencia, se puede concluir, que las sesiones 
participativas con los niños deben ser muy dinámicas, con partes bien diferenciadas y realizando diversas 
actividades. Se ha utilizado “brainstorming” individual utilizando “post-its”, intercambio de ideas y discusión en 
grupo. También se han organizado actividades escritas, que parecen ser adecuadas, debido a que se 
proporciona a los niños plantillas para rellenar con ideas relacionadas con los elementos y la mecánica del 
juego. Se ha observado que se mostraron bastante concentrados en estas actividades escritas. 
 
Aquellas partes del diseño participativo que requieren el uso de ordenadores fueron las más atractivas para los 
niños. Por otra parte, al ser alumnos de primaria, se ha tenido que estar más encima de ellos para que a la 
hora de dar las explicaciones del juego, estuvieran atentos y no tuvieran dudas en las sesiones de PD.  
 
Una vez realizadas estas sesiones de diseño participativo con los niños, se ha creado un juego que se 
desarrolla en una isla, donde el personaje principal es un náufrago, que necesita resolver una serie de retos 
relacionados con fracciones, para salir de la isla. 
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Abstract (English) 
 
Today teachers have in their hands learning resources, such as games, to engage primary school students in 
dry subjects. 
Nevertheless, many of these games have a mechanic very similar to in-class exercises, e.g. question -answer 
and match up images. Then, children end up boring. In this research we aim to design a game for and by 
children. We present results of two Participatory Design (PD) sessions performed with children of 6th grade of 
Primary School to jointly design a game about fractions. The experience has been very fruitful both for us and 
for children. On one hand, they had an exciting experience as game designers, enforced their learning about 
fractions, and contributed with numerous and diverse ideas. 
 
On the other hand, it was obtained a game design document, co-created with enthusiastic stakeholders. 
Additionally, this research constitutes a further step in the study of methodologies and techniques of 
participatory game design with children. As result of our experience I can say that participatory sessions with 
children should be very dynamic, with well-differentiated parts and using very different activities. It has been 
used individual brainstorming using post-its, brainstorming and discussion in groups. It has also organised 
written activities, which seem to be adequate, provided that children have templates to be filled with ideas 
related to elements and mechanics of the game. We observed they showed really concentrated in these writing 
activities. 
 
Those parts of the participatory design that required the use of computers were the most appealing for them. 
Moreover, teachers and designers should pay attention and give children positive reinforcement regularly in 
order to avoid distraction during the PD sessions. 
 
Once these participatory design sessions with the children, we have designed a game that takes place on an 
island, where the main character is a castaway, you need to resolve a series of challenges where you will get a 
series of objects to leave the island by boat awaits you at the shore. 
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1. Introducción 
 
En la actualidad muchos profesores tienen problemas para motivar a los niños a aprender 
determinados conceptos, concretamente aquellos relacionados con matemáticas. 
Por ese motivo podemos encontrar juegos que pretenden hacer más atractivos éste tipo de materias 
a los niños. 
 
Sin embargo, si pedimos a los estudiantes que jueguen, a veces acaban aburriéndose y frustrándose 
debido a la escasa jugabilidad del juego y sobretodo porque es difícil de calificarlos como "juegos 
reales", sino más bien como simples cuestionarios interactivos. 
 
¿Y si permitimos que los estudiantes participen activamente en la creación de estas experiencias de 
juego? Después de todo, los niños son los usuarios  ideales para el co-diseño, principalmente porque 
han crecido con la tecnología y debido a su "cultura de los videojuegos". 
 
A través del diseño participativo (Participatory Design, PD), este proyecto pretende reunir al mundo de 
los diseñadores y el de los niños, en un esfuerzo para diseñar juegos más interesantes y 
satisfactorios para el aprendizaje. En particular, nos centramos en un tema en concreto como son las 
fracciones matemáticas, que son difíciles de entender por los niños, como se ha confirmado después 
de algunas entrevistas con profesores de primaria. 
 
Por tanto, se ha decidido hacer el diseño de un juego de forma participativa con los niños,  para que 
puedan dar su opinión y proporcionen ideas de cómo les gustaría que fuera su juego “ideal” para 
aprender fracciones. Este método se denomina, método transformacional, que significa que el equipo 
de diseño crea una propuesta inicial para presentar a los usuarios. 
 
La idea es presentar a los niños un fundamento básico del concepto de juego e ir trabajando 
conjuntamente con ellos diferentes aspectos: personajes y escenarios de juego, las actividades que 
estos personajes pueden realizar en el juego, y luego trasladando los objetivos de aprendizaje en la 
mecánica del juego (mediante la creación de desafíos). 
 
Para realizar estas tareas de diseño se han programado tres sesiones participativas, en una clase de 
estudiantes de primaria. Los alumnos de esta clase ya habían trabajado con fracciones unos meses 
antes. Por lo tanto, algunos de ellos podrían ser considerados "expertos" en el concepto de 
fracciones, participando así en las sesiones con las ideas bien definidas.  
Como resultado de estas sesiones, se ha realizado un primer prototipo del juego con todas las ideas 
proporcionadas por los niños. 
 
Finalmente me gustaría explicar la motivación personal que me ha llevado a realizar este proyecto, 
intentar ayudar a los niños que aprendan fracciones a través de una forma más divertida. Un tipo de 
juego que no sea el típico que se les muestra en las clases o que nos encontramos por Internet, algo 
diferente que motive a los niños a “aprender divirtiéndose”. Quería también agradecer a los maestros 
de la escuela primaria “Escola del Mar” de Barcelona y a los niños por darme esta oportunidad de 
trabajar con ellos. 
. 
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2. Objetivos 
 
 
El impulso que me ha movido a realizar este proyecto ha sido, intentar ayudar a los niños que 
aprendan fracciones a través de un vía más divertida como es la de los juegos. Un tipo de juego que 
no sea el típico que se nos muestran en las clases o que encontramos por Internet, algo diferente que 
motive a los niños a no solo a disfrutar sino aprendiendo. 
 
El objetivo de este proyecto, es utilizar la metodología de diseño participativo para diseñar un juego. 
 
Este objetivo principal se desglosa en los siguientes subobjetivos: 
 
-  Analizar la competencia, para observar que tipo de fallos encontramos que hacen que los niños se 
aburran y otros en los que se puede aprovechar cualquier parte positiva de ellos. 
 
- Diseñar y realizar sesiones participativas para diseñar un juego de fracciones. Este método se 
denomina, método transformacional, que significa que el equipo de diseño crea una propuesta inicial 
para presentar a los usuarios. 
 
- Estudio del programa para desarrollo de juegos de rol. RPG Maker, y el lenguaje de programación 
Ruby.  
 
- Desarrollar el juego mediante el programa RPG Maker, Ruby y GIMMP para la edición y 
programación del mismo. 
 
- Crear un primer nivel del juego que incluye diferentes retos (gincana) que ha de superar el jugador. 
 
- Realizar un juego que sea fácil de modificar y ampliar, dadas las características del proyecto, para 
facilitar la incorporación de nuevos desarrollos en un futuro. 
 
-  Documentar de forma correcta los pasos realizados de las diferentes etapas que he ido haciendo en 
el proyecto. 
 
Una vez finalizados estos objetivos generales del proyecto, me gustaría añadir unos objetivos 
personales en la realización del trabajo: 
 
- Es la etapa final de estudios y previa al mundo laboral, y me he sentido muy motivado para realizar 
este proyecto ya que me ha parecido muy interesante y beneficioso para mi formación. 
 
Para finalizar, puedo concluir que gracias a este proyecto he aprendido nuevas tecnologías, aparte de 
investigar en un tema interesante que facilita que los niños puedan aprender mejor. De esta manera 
he combinado los conocimientos obtenidos en la carrera, en asignaturas como Programación, Diseño 
del Software, Gráficos y Visualización de Datos y Factores Humanos y Computación.   
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3. Antecedentes 
 
En esta sección de la memoria se realiza un estudio y análisis de tecnologías, conceptos y procesos 
relacionados con el proyecto. 
 
3.1 Tecnologías relacionadas 
 
Antes de empezar con la descripción de los programas utilizados, quiero remarcar, que todo lo 
utilizado para implementar este proyecto no tenía ningún conocimiento previo, únicamente con GIMP. 
Por ello, he tenido que hacer un estudio de auto-aprendizaje para ver como funciona RPG Maker y 
Ruby. 
A continuación, se explican las características técnicas de los diferentes programas utilizados y su 
correspondiente elección para realizar el proyecto: 
 
 
RPG Maker:        
 
RPG Maker permite al usuario crear sus propios videojuegos de rol. Incluye un editor de mapas, un 
editor de eventos y un editor de combates. Todas las versiones de RPG Maker de PC tienen el RTP 
(Run Time Package) Una característica interesante de las versiones de PC de RPG Maker es que el 
usuario puede agregar nuevos materiales gráficos y sonoros personalizados al proyecto. 
 
Al iniciar el proyecto, se utilizaron varias versiones anteriores gratuitas como son la RPG Maker XP y 
la VX pero eran muy limitadas ya que habían funcionalidades que no se podían incluir y eran más 
difíciles de implementar. Para ello, se decidió finalmente utilizar la versión VX Ace, versión de pago, 
donde se utilizo la Trial, que es una versión gratuita de 30 días para probar. 
  
Una de las razones por la cuál elegimos este programa fue para realizar un juego en 2D (tipo Zelda o 
Pokemon), para que fuera diferente a cualquier juego de fracciones y que los niños aprendieran de 
una forma no tan monótona. 
 
 
RTP: 
 
El acrónimo RTP es la abreviatura de tiempo de ejecución del paquete. El RTP es el paquete de 
recursos predeterminado para cada fabricante, que incluye materiales como gráficos para mapeados, 
personajes, música, efectos de sonido, etc. que pueden ser utilizados para crear nuevos juegos. 
Es un paquete en el que tienes que instalar obligatoriamente para que RPG pueda ejecutarse 
correctamente ya que vienen predefinido todos los materiales nombrados anteriormente para el 
diseño del juego. 
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Ruby: 
 
Ruby es un lenguaje de programación interpretado, reflexivo y orientado a objetos. Combina una 
sintaxis inspirada en “Python” y “Perl” con características de programación orientada a objetos 
similares a Smalltalk. 
Ruby es un lenguaje de programación interpretado en una sola pasada y su implementación oficial es 
distribuida bajo una licencia de software libre. 
 
Es el lenguaje de programación que utiliza RPG Maker para implementar Scripts y  todos los módulos  
programados del juego. 
 
 
GIMP: 
 
Es un programa de edición de imágenes digitales en forma de mapa de bits, tanto dibujos como 
fotografías. Es un programa libre y gratuito. 
 
Su utilización ha sido para el retoque y edición de imágenes, cambiar el tamaño, recortar, hacer 
fotomontaje, convertir a diferentes formatos de 
imagen, y otras tareas. 
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3.2 Estudio de la competencia 
 
En la fase inicial de desarrollo de este proyecto, he investigado la competencia, esto es, juegos que 
actualmente están en el mercado sobre fracciones. Concretamente, aquellos juegos que trabajan 
sobre el concepto de fracción. 
 
A continuación presento cada uno de los juegos, detallando para cada uno de ellos sus 
características, que me servirán para obtener unas conclusiones de cada uno de ellos. 
 
1. Pipoclub 
 
 
 
 
 
 
Ilustración: 
 
 
Settings: 
Imagen del cielo con tres parkings de naves y un avión con un piloto. El niño es el 
piloto del avión que debe pasar por el parking que tiene la respuesta correcta. Hay 
un mensaje en la parte inferior que le dice lo que tiene que hacer (“Busca la fracción 
correcta”). 
Ayuda del juego: No hay. 
Material de soporte: No hay. 
 
Interacción que 
realiza el niño: 
 
El puntero del ratón es una mano que al moverse desplaza el avión para que 
apunte al parking que el niño quiere indicar. 
Al hacer click sobre el parking que tiene el resultado que el niño cree que es 
correcto, el avión se mueve hacia el parking. 
 
Feedback 
auditivo/visual que 
recibe el niño: 
 
- Un mensaje si lo hace bien, un sonido y una imagen de un relámpago si lo hace 
mal. 
- Visualiza el número de aciertos y de equivocaciones (verde y rojo) del dia de hoy y 
de días anteriores. 
- Visualiza una barra de progreso con el % de ejercicios realizados. 
 
 
Suscripción de 
pago: 
 
- Gratuito: Solo entran unos pocos juegos de cada ámbito ya que no sólo entran 
matemáticas. 
- Registro: Puedes probar todos los tipos de juegos y niveles que hay durante un día 
entero, luego tienes opción de jugar pero no entran todos los juegos, ya que si lo 
quieres tienes que pagar. 
- Pago: Puedes comprar el juego y las aventuras de Pipo para poder obtener toda la 
variedad de juegos y las aventuras que es otro tipo de modo de juego. Incluye una 
pequeña demo para ver de lo que trata. 
 
Tecnología: 
HTML4, CC3 y librerías JavaScript. 
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2. Fraction Booster 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Ilustración: 
 
 
 
 
 
 
 
 
Settings: 
Se muestra una pizza y el jugador tiene que realizar actividades relacionadas con 
las porciones de la pizza. 
Consta de 5 niveles diferentes. Cada nivel tiene subniveles. 
(Level 1) → Imagen de varios niños y una pizza en  medio. Hay un mensaje en la 
parte superior que pregunta al usuario las porciones de pizza a repartir (“Cuántas 
porciones de pizza? ”) en el recuadro blanco, y al lado el usuario tiene un botón 
“check” para comprobar su respuesta. 
(Level 2) → Recuadros divididos en partes, y en la parte inferior recuadros con 
fracciones diferentes. 
 
(Level 3) → Recuadros divididos, donde algunos están sombreados y otros no. En 
la parte inferior hay 3 preguntas (“Cuántos recuadros están sombreados?”; “Cuál 
es el número total de recuadros?”; “Cuál es la fracción sombreada?”) a las que 
debe responder el niño/a , y posteriormente comprobar pulsando el botón “check”. 
(Level 4) → Diferentes fracciones en la parte superior, debajo un numberline. Hay 
un mensaje en la parte inferior que le dice lo que tiene que hacer (“Arrastra una de 
las fracciones en su posición correcta en el numberline”). 
(Level 5) → En el centro se muestra una pizza dividida donde la parte de la 
izquierda está sombreada con su correspondiente fracción y la de la derecha no 
sombreada es la que el usuario debe de completar, al lado del botón “check”. Hay 
un mensaje en la parte superior que le dice lo que tiene que hacer (“Cuál es la 
fracción sobrante de la pizza?”). 
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Ayuda del 
juego: 
No hay. 
 
 
Material de 
soporte: 
Menú principal, apartado material de soporte, nos muestra unos cuantos ejemplos 
y teoría para entender un poco el concepto de fracciones. 
 
 
Interacción 
que realiza el 
niño: 
 
 
(Level 1) → Escribir el número de porciones que hay que repartir dependiendo de 
los niños que haya y pulsar “Check” para comprobar la respuesta. 
(Level 2) → Arrastrar cada recuadro de fracción a su recuadro dividido 
correspondiente. 
(Level 3) → Escribir las partes sombreadas que se muestra en el rectángulo 
dividido, escribir el total de partes que tiene, escribir la fracción de la parte 
sombreada y pulsar “Check”. 
(Level 4) → Arrastrar la fracción a su numberline correspondiente. 
(Level 5) → Escribir lo equivalente a la fracción de la parte sombreada de la 
porción sobrante. 
 
Feedback 
auditivo/visual 
que recibe el 
niño: 
 
- En ninguno de los niveles y subniveles  hay música, tampoco sonido si el jugador 
acierta o se equivoca. 
- Muestra un mensaje cuando el usuario se equivoca, y la enhorabuena cuando lo 
ha hecho bien. 
- Cuando el jugador acaba cada subnivel, puede pasar al siguiente nivel o volver al 
anterior. 
Suscripción de 
pago: 
Gratuito. 
Tecnologías: HTML 4.01, Shockwave-flash 
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3. Melvin's Make-a-Match 
 
 
 
 
 
 
 
Ilustración: 
 
 
 
Settings: 
Temática de brujas y pociones mágicas. 
Imagen de una estantería donde hay expuestas unas botellas con fracciones o 
figuras con partes sombreadas. Hay que elegir las botellas que tengan la misma 
fracción o que las figuras sombreadas coincidan con las fracciones, que una vez 
clicadas se mostrarán en la balanza de abajo para ver si coinciden. Hay un 
mensaje en la parte inferior que dice lo que tiene que hacer (“Emparejar las 
fracciones que tienen el mismo valor”). 
 
 
Ayuda del juego: 
En la parte superior indica como empezar con un mensaje (“Clica en alguna 
botella”). También en la parte inferior derecha donde esta el mago, hay un botón 
llamado “hint” que dice qué hacer (“Empezar por hacer clic en una de las 
botellas”). 
Material de soporte: No hay. 
 
 
Interacción que 
realiza el niño: 
 
 
El puntero del ratón es una mano que al clicar encima de la botella se pone en la 
balanza. El jugador tiene que hacer click en otra botella, la que cree que es igual a 
la que ha clicado anteriormente. Esta última botella, se sitúa en el otro lado de la 
balanza. 
De esta manera al colocarse la segunda botella en la parte derecha de la balanza 
sale un mensaje automáticamente para saber que es correcto. 
 
Feedback 
auditivo/visual que 
recibe el niño: 
 
- Sonido continuo mientras juegas. 
- Un mensaje y cambio de sonido si lo hace bien, un sonido diferente si lo hace 
mal. 
- Un sonido cuando completas un nivel para pasar al siguiente. 
Suscripción de 
pago: 
Gratuito. 
Tecnologías: HTML 4, CC3 y librerías JavaScript. 
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4. Problem Solving 
 
 
 
 
 
 
 
Ilustración: 
 
 
 
 
 
 
 
 
Settings: 
Plataforma por la que camina un lagarto, éste se detiene cuando hay un hueco. El 
hueco tiene una medida (1metro, ½ metro, etc.). El lagarto puede pasar por el 
hueco sólo si el jugador coloca correctamente unas tablas. 
Estas tablas son de diferentes tamaños y colores, dependiendo de la fracción que 
marquen. En la parte superior izquierda indica la tarea que hay que hacer mediante 
un mensaje. 
Al comienzo del juego se le solicita al jugador (mediante un mensaje) seleccionar 
un número de tablas de igual tamaño (de igual color) para rellenar el hueco, 
“Rellena el hueco con 6 fracciones de igual valor”. Más adelante, hace realizar al 
jugador diferentes combinaciones de fracciones que el quiera para completar el 
camino. 
En la parte central el jugador visualiza un botón para que una vez completado el 
camino pueda andar el lagarto (“Check The Gap”). Finalmente, en la parte superior 
derecha un botón para quitar todas las piezas si se ha equivocado al poner las 
tablas (“Clear all Fractions”). 
Ayuda del juego: No hay. 
Material de soporte: No hay. 
Interaccion que 
realiza el niño: 
Arrastrar las tablas que el niño/a cree que son correctas en el camino y clicar a 
“Check the Gap”. 
 
Feedback 
auditivo/visual que 
recibe el niño: 
 
- El lagarto avanza por el hueco si la combinación de fracciones ha sido la correcta. 
- Un mensaje si lo hace bien en la parte superior izquierda, un sonido y un 
mensaje remarcando lo que debe poner si lo hace mal. 
- Se visualiza una barra de progreso en el centro superior para ver lo que queda 
para acabar. 
Subscripción de 
pago: 
Gratuito. 
Tecnologías: HTML 4, CC3, librerías JavaScript, Shockwave-flash 
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3.3 Indagación contextual 
 
Una indagación contextual es un método estructura de entrevista de campo, donde su principales 
objetivos son, entender el contexto en el que un producto es utilizado, el usuario es parte del proceso 
de diseño y que el proceso de diseño para la usabilidad, deben tener un objeto. 
Esta indagación ha consistido en un estudio previo sobre el conocimiento de concepto de fracción, a 
través de unos juegos de fracciones, y principalmente lo que los jugadores opinaban sobre ellos. Ha 
sido una primera fase del UCD (User Centered Design) que nos permite conocer mejor al usuario y su 
entorno. 
 
En este estudio han participado 5 usuarios, entre un rango de edad de 11-13 años. Esta indagación 
se ha realizado en varios pasos: 
 
- Cuestionario pre-observación. 
- Juegan. 
- Cuestionario post-observación. 
 
En primer lugar, con el cuestionario pre-observación, quería conocer a los usuarios (niños), sus 
gustos, valores y hábitos en relación a los juegos, para recabar datos como por ejemplo si dedica 
mucho tiempo a jugar a ordenador, qué tipo de juegos les gusta, lo que le parece más divertido de los 
videojuegos etc. Seguidamente, durante la observación, los niños jugaron a los diferentes juegos y 
finalmente rellenaron un cuestionario post-observación para dar su opinión sobre los diferentes 
juegos, cuál le ha gustado más, cuál menos, y así recoger información de ellos a la hora de 
interactuar para observar con el que más se divertían, ver lo que pensaban en voz alta (thinking 
aloud) y qué puntuación les daban al finalizar el juego. 
 
A continuación explicaré los cuestionarios pre-observación, las observaciones que he podido analizar 
y los cuestionarios post-observación. 
3.3.1 Cuestionario pre-observación (Apéndice C) 
 
Se ha diseñado una encuesta, con el objetivo de poder conocer mejor lo que piensan los usuarios de 
los juegos, cuantas horas dedican a ello, qué tipo de juegos les gusta más y lo que encuentra más 
divertido de ellos. 
Una vez realizada dicha encuesta con usuarios reales, he extraído las diferentes conclusiones. 
 
He podido observar que cuantos más mayores son hay más tendencia a que dediquen más tiempo de 
ocio a los videojuegos. Cuando son menores de 12 años la tendencia es totalmente lo contrario, baja 
la franja de tiempo que le dedican a jugar, entre 0 y 2 horas. Cabe añadir, con los datos de los que se 
dispone de los cuestionarios realizados, que los usuarios que le dedican menos tiempo a distraerse 
con juegos de ordenador son niñas. 
 
Todos los niños han coincido en que el tipo de juego que les gusta es el de aventuras y a poder ser 
multijugador, ya que les motiva más competir con otros niños a la hora de jugar. Las preferencias de 
los usuarios a la hora de decantarse por un videojuego sería principalmente el alcanzar las metas, 
vivir aventuras y superar su propio récord o el de los amigos/as. 
3.3.2 Observaciones 
 
Cada niño tenía que jugar a 4 de los juegos que se han introducido en el análisis de competencia. 
Estos juegos son: Pipoclub, Fraction Booster, Melvin's Make a Match y Problem Solving. El 
observador instaba a los niños a pensar en voz alta, al estar algunos juegos en inglés a veces se tuvo 
que ayudar en la traducción de algunas frases, y el observador tomaba notas. Más tarde, se 
analizaron los datos recabados tanto en los pre-cuestionarios como en las notas del observador y a 
continuación se muestran las conclusiones para cada juego, y del conjunto de las observaciones. 
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PIPOCLUB 
 
He podido observar de todos los usuarios, que es un juego más para niños de hasta 12 años ya que 
si son más mayores el juego les parece fácil y aburrido. Todos los jugadores coinciden que les gusta 
recibir un mensaje de ánimo cuando lo hacen bien. También les gusta el sonido que realiza cuando 
aciertan, su originalidad y su usabilidad, ya que es bastante fácil de aprender y usar. 
 
Fraction Booster 
 
Este juego plantea al jugador diferentes niveles, cosa que les gusta a los usuarios, ya que prefieren 
diferentes niveles para tener una motivación extra. Sin embargo, expresan la opinión de que no les 
gusta que haya tantas pantallas para pasar de un nivel a otro. 
 
Muchos de los jugadores no sabían que hacer en algunos niveles, tenían dificultad a la hora de 
comprender la dinámica del juego, por tanto creo que el diseño del juego debería mejorar y 
adecuarse mejor al modelo mental de los niños, ser más intuitivo e incluir una explicación más clara 
del objetivo que se debe alcanzar en cada momento. A pesar de ser un juego a priori, bastante 
atractivo visualmente y con una temática que les gusta a los niños (pizza), no consigue “enganchar” a 
los usuarios dada su repetitividad en las acciones que debe hacer el usuario. Se aburren por lo 
repetitivo que es. Por último, creo que se debería de añadir algo de sonido para captar más la 
atención del jugador. 
 
Melvin's Make-a-Match 
 
Para los usuarios menores de 12 años, he podido observar que tienen una valoración más favorable 
debido a su sencillez y su acertado sonido, tanto cuando acierta como cuando falla. 
Todos los jugadores coinciden en que no deberían de haber tantas pantallas, ya que si no el juego se 
hace demasiado pesado y aburrido. 
Existe otro problema a la hora de visualizar los colores en los trozos que representan las fracciones 
ya que les crea confusión. 
 
Problem Solving 
 
En este juego todos los usuarios se quejaban a la hora de arrastrar los tablones de fracciones para 
crear el camino, ya que se les hacía pesado y sería mucho más cómodo el poder dar doble click a la 
tabla y que se situara en el camino. 
 
Hay que recalcar que algún usuario ha dicho que le gustaría desde un principio hacer diferentes 
combinaciones entre diferentes tablones de diferente color (diferente fracción) para poder tener retos 
más interesantes y aprender más, y no encontrarse con este tipo de reto al final del juego. Esto 
demuestra que este juego adolece de adaptación de la dificultad al perfil de usuario que está jugando. 
 
Un aspecto de jugabilidad que algunos usuarios han comentado, es el simple hecho de que cuando 
se equivocaban, el lagarto no avanzara y se cayera al precipicio, o que cuando acaban de crear el 
camino correctamente, el lagarto avanzará automáticamente, sin tener que clicar ningún botón ya que 
ralentizaba el juego. En mi opinión son pequeños detalles que, de haberse tenido en cuenta en el 
diseño. hubieran mejorado la experiencia del usuario mientras está jugando. 
 
Por último, reflejar que algunos usuarios lo resolvían mediante el cálculo y otros mediante la 
visualización del tamaño de la tabla. 
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3.3.3 Cuestionario post-observación (Apéndice C) 
 
Se ha diseñado una encuesta, que se encuentra en el apéndice C de la memoria, con el objetivo de 
poder conocer mejor lo que piensan los usuarios de los juegos probados y como les gustaría que 
fueran o de lo que han observado poder cambiar cosas respecto lo que han podido evidenciar. Una 
vez realizada dicha encuesta con usuarios reales, he extraído las siguientes conclusiones: 
 
Los juegos que más han llamado la atención a los usuarios han sido “Problem Solving” (con el 
personaje del lagarto), porque es una manera más entretenida de practicar fracciones, y “Melvin's 
Make-a-Match” (el juego de las pociones), ya que les parece un juego sencillo y original de aprender 
el concepto de equivalencia de fracciones. 
El juego de las pizzas ha llamado la atención por el hecho de tener varios niveles, pero una vez 
empiezan el juego, no les indicaban lo que tenían que hacer, se sentían perdidos y les resultaba 
complicado alcanzar los objetivos, ello ha propiciado que se sientan inseguros y no les ha gustado el 
juego. 
 
También cabe destacar que todos los usuarios piensan que jugando a juegos de fracciones, aprenden 
o son más ágiles a la hora de contestar preguntas sobre fracciones y les resulta más fácil. 
 
3.3 Conclusiones 
 
Como conclusión final, a los niños les gustan los juegos con sonidos o mensajes que les animen a 
poder seguir avanzando en el juego. También les gusta tener una guía o una indicación clara del 
objetivo a conseguir en el juego, ya que si no se sienten perdidos a la hora de empezar a jugar. 
 
A la hora de estar jugando quieren que se vayan cambiando los diseños de las pantallas para tener 
nuevos personajes y nuevos retos, y sobre todo que no siempre pregunten lo mismo ya que se les 
hace aburrido y hace que no tengan motivación para seguir jugando. 
Los jugadores quieren que el juego sea fácil, es decir, que los retos planteados de fracciones sean de 
un nivel intermedio. También que no sea tan pesado de arrastrar piezas, sino que con un simple click 
ya funcione, y que los botones para comprobar si es correcto, sean más visibles, o incluso que se 
realice de forma automática y ellos reciban un feedback visual o sonoro que les indique si lo ha hecho 
bien o mal. 
 
A la hora de realizar el diseño, me quedaría con los aspectos de que ha de ser un diseño visual fácil 
de resolver, recordando lo que hay que hacer en cada situación del juego y con mensajes de ánimo o 
sonido para que la interacción del jugador se sienta más cómodo. No aplicaría en el diseño procesos 
repetitivos, ya que acaba aburriendo al jugador y lo único que desea es superarse él mismo mediante 
nuevos retos. 
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4 Análisis 
 
Esta sección incluye el análisis de los tipos de usuario a los que va dirigido el juego, un diagrama de 
casos de uso de los pasos del juego con su descripción contextual, y los requisitos generales para 
poder realizar este proyecto. 
4.1 Análisis de usuarios 
 
Con los datos recabados en la indagación contextual, procedemos a realizar el análisis de usuarios 
para definir claramente a quién va dirigido el juego que se va a desarrollar en clases/tipos de usuarios 
y personas (una por cada tipo). Las personas me ayudarán a tener en cuenta a los usuarios a lo largo 
de todo el diseño. 
 
Clases de usuarios 
 
El primer perfil es el de niños con edades, entre un rango de 10-12 años de género masculino o 
femenino. No hace falta que tengan experiencia en ordenadores ya que para jugar a un simple juego 
no la necesitan. La motivación que podemos encontrar en ellos, es la de aprender el concepto de 
fracciones de forma divertida y entretenida, con una actitud que dependerá de cómo sea de divertido 
el juego. 
 
El segundo perfil es el de jóvenes, con edades entre un rango de 12-14 años, de género masculino o 
femenino. La motivación que podemos encontrar en ellos, es la de aprender a desarrollar los  
conocimientos de fracciones ya adquiridos de base, en un nivel más elevado para acabar de conocer 
otros ámbitos de las fracciones, con una actitud que dependerá de cómo de divertido sea el juego. 
 
A continuación se presentan los personajes ficticios primarios que corresponden a los perfiles 
descritos anteriormente. Un personaje ficticio primario es un personaje inventado por el cual nos 
basamos para analizar nuestros usuarios. Además, se describe un personaje ficticio secundario, esto 
es aquel que representa la otra parte ya que es el que intenta dar apoyo a los personajes primarios, y 
en nuestro caso, la profesora de primaria. 
 
4.1.1 Personajes ficticios primarios 
 
Agatha: Agatha es una niña de 11 años que estudia 6º de 
primaria en el colegio Isidro Martí. Está 
empezando a estudiar el concepto de fracciones, 
pero le cuesta entender todavía cómo funcionan. 
Está acostumbrada a que le manden deberes a 
casa y le aburren ya que no los comprende muy 
bien y no le motiva la forma de resolver 
problemas de fracciones. 
 
Agatha es una persona estudiosa, a la que le 
gusta sacar buenas notas y por este motivo 
cuando llega a casa del colegio, en ocasiones 
habla con su madre para que le deje el portátil y 
poder buscar juegos de concepto de fracciones 
por Internet que su profesora le ha dicho, y así 
poder obtener más puntuación a su nota final si 
practica con ellos. De esta manera, hace que se 
sienta más motivada y aprenda de una manera 
más atractiva y divertida para poder afrontar los 
deberes con entrega y dedicación. 
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Axel: 
 
Axel es un joven de 14 años que estudia 3º ESO 
en el instituto “ Ausias March”. Le encantan las 
matemáticas y siempre intenta mejorar o 
aprender cosas nuevas para tener más 
conocimiento de ellas. 
 
Actualmente en clase de matemáticas están 
dando el tema de fracciones. 
La profesora de matemáticas al finalizar las 
sesiones de clase siempre recuerda a sus 
alumnos que pueden tener una puntuación extra 
si realizan unos ejercicios en forma de juego para 
ampliar el conocimiento sobre fracciones y Axel 
en sus ratos de aburrimiento se pone con la 
tablet a jugar a ellos para ampliar su 
conocimiento y distraerse de una manera 
educativa y divertida. 
 
4.1.2 Personaje ficticio secundario 
 
Núria: Núria es una profesora de matemáticas de 32 
años que imparte clases en el colegio Joan 
Maragall. Tiene un trato con los alumnos muy 
bueno y siempre intenta enseñar de una manera 
divertida para que los alumnos estén atentos y 
motivados en sus clases. 
 
Núria, en sus clases, siempre busca algo 
innovador e interactivo para que tenga a los 
alumnos motivados, por ello intenta buscar 
juegos de fracciones que consistan en una 
aventura y para poder sobrevivir tengan que 
acertar las diferentes fracciones que se les 
plantea. 
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4.2 Casos de uso 
4.2.1. Diagrama de casos de uso 
 
 
 
 
 
 
 
4.2.2. Descripción de casos de uso 
 
A continuación se describirán textualmente cada uno de los casos de uso anteriores: 
 
Nombre: UC1- Comenzar Nuevo Juego 
Actor: Usuario 
Descripción: Proceso de carga del menú e introducción del juego. 
Precondiciones: El usuario se encuentra en el menú principal 
Flujo Normal: 
     1. El usuario pulsa el botón “New Game” del menú principal. 
     2. El sistema inicia una introducción y carga el mapa inicial. 
     3. El usuario visualiza como su personaje esta en su posición inicial del mapa. 
Flujo Alternativo: - 
Poscondiciones: - 
 
 
 
 
 
 
 
 
Figura 1: Diagrama de casos de uso del juego 
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Nombre: UC2- Jugar 
Actores: Usuario 
Descripción: Ejecución del juego. 
Precondiciones: El usuario se encuentra en el principio del juego. 
Flujo Normal: 
     1. El sistema inicia el juego cargando el mapa inicial. 
     2. El usuario interactúa con el personaje por todo el mapa. 
     3. El sistema responde a las interacciones que el usuario va realizando a lo largo de diferentes    
     retos. 
Flujo Alternativo: - 
Poscondiciones: - 
 
 
Nombre: UC3- Resolver retos 
Actores: Usuario 
Descripción: El usuario se encuentra en el mapa y deberá resolver diferentes retos para salir de la 
isla.  
Precondiciones: El usuario se encuentra jugando. 
Flujo Normal: 
1. El usuario choca con una caja. 
2. El sistema le añade en su inventario cuchillo e iPad. 
3. El usuario choca con una flor. 
4. El sistema le teletransporta a otro submapa. 
5. El usuario responde una pregunta sobre fracciones y si acierta puede recoger lo que hay en 
el cofre. 
6. El sistema añade en el inventario el objeto del cofre. 
7. El usuario choca con el puente o lianas a medio hacer y responde la pregunta de fracciones si 
acierta atraviesa el rio. 
8. El sistema añade la madera o lianas para poder pasar. 
9. El usuario choca con un personaje, le realiza una pregunta y si acierta le da un objeto. 
10. El sistema le añade el objeto a su inventario. 
11. El usuario choca con una planta y lucha si gana la planta queda atrapada. 
12. El sistema hace desaparecer la planta para que el usuario acceda al cofre y le añada a su 
inventario el objeto. 
13. El usuario cae en la trampa y necesita responder una pregunta  para poder pasarla, si  la 
acierta pasa. 
14. El sistema proporciona las maderas para pasar. 
15. El usuario choca con un personaje y le da un objeto por pasar la trampa. 
16. El sistema guarda el objeto en su inventario. 
17. El usuario se sube al barco y se dirige hacia una cueva. 
18. El sistema carga el siguiente nivel 
Flujo Alternativo: 
.    5a1. Si el usuario falla la pregunta se teletransporta al monstruo y se crea una batalla, si muere en     
     la batalla se acaba el juego. 
     7a1. Si el usuario falla la pregunta, se ahoga y vuelve a iniciar el reto. 
     9a1. Si el usuario falla la pregunta, debe de volver a intentarlo. 
     11a1. Si el usuario pierde la batalla, muere y se acaba el juego. 
     13a1. Si falla la pregunta cae al agua y le atacan las medusas. Vuelve al inicio del reto. 
Poscondiciones: El usuario resuelve todo los retos y sale de la isla hacia otro nivel. 
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Nombre: UC4- Reto final 
Actores: Usuario 
Descripción: Último reto para subirse al barco y salir de la isla. 
Precondiciones: El usuario se encuentra el punto final del juego.  
Flujo Normal: 
     1. El usuario resuelve el último reto y sube al barco. 
     2. El usuario se dirige al nivel 2. 
     3. El sistema finaliza la aplicación. 
Flujo Alternativo:  - 
Poscondiciones:  - 
 
 
Nombre: UC5- Guardar Partida 
Actores: Usuario 
Descripción: Proceso que se encuentra en el menú de inventario donde una vez empezada una 
partida permite guardarla donde se haya quedado. 
Precondiciones: El usuario debe haber empezado una partida y guardarla a través del menú de 
inventario. 
Flujo Normal: 
     1. El usuario se encuentra jugando una partida. 
     2. El usuario pulsa el botón “Save” del menú de inventario 
     3. El sistema guarda la partida y los minutos que lleva jugando. 
Flujo Alternativo: - 
Poscondiciones: El usuario guarda la partida en la que estaba jugando. 
 
 
4.3 Requisitos generales: hardware y software 
 
En este apartado se exponen las especificaciones técnicas tanto de hardware como de software 
necesarias para poder jugar. 
 
A continuación se muestra una tabla con los requisitos que se necesita: 
 
 Requisitos mínimos del sistema Requisitos del sistema recomendados 
OS Windows XP/Vista/7 (32-bit/64-bit) Windows XP/Vista/7 (32-bit/64-bit) 
CPU Intel Pentium 4 2.0GHz equivalente Intel Pentium 4 2.0GHz equivalente 
RAM 512MB o más 512MB o más 
HDD 400MB o más espacio libre - 
Otros 1024x768 pixels o escritorio de resolución 
superior 
- 
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5. Diseño 
 
Este apartado describe las tres sesiones participativas que se han realizado para que los niños 
estuvieran entretenidos de una manera educativa. 
 
Introducción al contenido 
 
En esta sección se trabajó con los niños para diseñar conjuntamente un juego de fracciones. El 
público al que va dirigido el juego va de niños de 9 a 12 años de edad, seleccionando un grupo de 
estudiantes con un nivel de conocimientos de fracciones intermedio (sexto grado, con edades de 
entre 10-11), en lugar de los estudiantes de un grado más alto que podría añadir dificultades a las 
actividades del juego diseñado a lo largo de las sesiones de PD. Esta etapa se organizó en tres 
sesiones participativas, que consistían en 25 niños, la profesora de clase y cuatro diseñadores (Inma, 
Anna, Sergi y Víctor). Uno de los diseñadores actuó como moderador, introduciendo y explicando los 
objetivos y actividades de las sesiones que se realizaron a lo largo de las sesiones. La sesión 1 fue 
de 2,5 horas de duración, la sesión 2 duró 3,5 horas y la sesión 3 duró 2 horas. 
A continuación se muestran detalles de cada una de éstas sesiones. 
 
Sesión participativa 1: Concepto del juego 
 
Como he mencionado anteriormente en el concepto del juego he seguido un enfoque 
transformacional en el diseño participativo. En primer lugar, mostramos a los niños el concepto inicial 
del juego; género, meta, personajes principales y escenario (Figura 2). Entonces, introducimos las 
ideas de los niños para ir incrementando nuevos elementos al juego. El grupo de 25 niños se dividió 
en 5 equipos de 5 alumnos, mezclados tanto niños como niñas. La composición de cada equipo los 
realizó la profesor de clase. Cada equipo tenía un líder, este líder era el portavoz del equipo. 
Seguidamente se les presentó los niños el concepto del juego inicial con diapositivas. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
El escenario del juego es una isla remota en medio de la nada. Dos jugadores náufragos tienen que 
sobrevivir comiendo, bebiendo, luchando y descubriendo materiales en la isla. Algunas de estas 
acciones deben estar basadas en retos matemáticos relacionados con fracciones. Por ejemplo, los 
jugadores tienen que cortar una parte de tablas de madera para construir un puente sobre un río que 
bloquea el camino. El objetivo del juego es escapar de la isla. 
 
 
 
 
 
 
Figura 2: Explicación en clase de la primera sesión 
explicando cómo se quiere realizar el juego 
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El escenario propuesto: Una isla en medio de la nada y los dos jugadores náufragos. Se ha dividido la 
sesión en tres partes principales. En primer lugar, pedimos que propusieran objetos y NPC’s que 
puedan vivir en la isla. En la segunda parte, pedimos a los niños que piensen en cómo escapar de la 
isla y que propongan actividades de fracciones para resolver a lo largo del juego. En la parte final, 
discutimos y analizamos juntos las ideas surgidas, y tratamos de obtener un consenso inicial sobre la 
dinámica del juego. En primer lugar, se les preguntó a los niños tres preguntas abiertas: 
 
1."¿Qué tipo de cosas se quieren encontrar en la isla?" 
 
En este caso, se anima a los niños a proponer materiales que normalmente están en una isla, asi 
como contribuir con divertidos y originales objetos de otros contextos, que no tienen nada que ver. 
 
2."¿Qué personajes quieres que aparezcan en la isla?" 
 
También se les animó a ser originales. 
 
3. "Si no fueras un niño náufrago, que te gustaría ser?" 
 
Con esta pregunta, se ha querido conocer de los niños cual sería su forma de ser con otro personaje 
sin tener que ser náufragos, para saber sus opiniones. 
Para recopilar las respuestas de los niños a estas preguntas se utilizó la técnica de grupo nominal 
(TGN), que es una técnica de "brainstorming" grupal para recoger ideas, pero teniendo en cuenta la 
opinión de todos. En este contexto, "grupo nominal" significa que la gente está nominalmente en un 
grupo, pero en su mayoría trabajan individualmente. Para ello, se distribuyó las notas adhesivas y 
bolígrafos a cada miembro de los equipos. 
 
Cada miembro del equipo anotó la respuesta individual de las notas adhesivas, promoviendo la 
participación de todos los miembros del equipo, incluso de los niños más tímidos. Finalmente se ha 
decidido, que se debería dar solo una idea por nota adhesiva. Sin embargo, se ha podido observar en 
las ideas sobre un conjunto de categorías predefinidas, animando a los niños a ser libres de expresar 
sus ideas. 
 
En este punto, todos los que componíamos la sesión participativa (profesora de clase y nosotros), 
tuvimos que ayudar para que los niños pudieran expresar sus ideas.  
El líder de cada equipo recogía las notas adhesivas y filtraba las respuestas repetidas. 
Seguidamente, él/ella lo que hacía era colgarlas en un corcho (Figura 3). 
 
 
 
 
 
 
Figura 3: El conjunto de post-it que se han  
obtenido de los niños para responder a la 
pregunta de la configuración del juego.  
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Se agrupó las notas con categorías similares y se explicó las ideas obtenidas en voz alta. Se utilizó el 
código de color con notas adhesivas como identificador de grupo del equipo para visualizar fácilmente 
las preferencias de los diferentes grupos. Como resultado de esta primera parte de la sesión, se 
obtuvieron una enorme lluvia de ideas para tener claro el concepto del juego. 
Sorprendentemente, algunas categorías de grupos surgieron de forma natural, como pudieron ser 
vehículos, dispositivos, objetos mágicos, deportistas, gente famosa etc. 
 
Hubo diferentes escenarios que se propusieron como respuesta a la primera pregunta (hielo-parque, 
estadio de fútbol, etc.), y una enorme cantidad de caracteres que sugirieron en la segunda pregunta 
(reproductores de música, deportistas, hadas, animales, etc.). Gracias a esta gran cantidad de ideas, 
se sugirió integrarlas en diferentes niveles del juego y por lo tanto permitir una variedad de escenarios 
en le juego. Una vez más, en la tercera pregunta sobre la apariencia del jugador, pudimos observar 
como la imaginación de los niños se mostrara con ideas brillantes. Propusieron personajes como 
marineros, bailarines, multimillonarios, piratas, actrices, patinadores, hadas, expertos en 
supervivencia, etc. 
Como conclusión, el diseño del juego debe incluir múltiples configuraciones y modos para expandir el 
juego con nuevos niveles y personajes. 
 
En la segunda parte de la sesión, se utilizó brainstorming en grupos de 2 estudiantes, para reunir 
ideas de diseño acerca de las interacciones de los jugadores en el juego, tales como la forma de 
escapar de la isla, cómo sobrevivir, cómo obtener cosas o cómo resolver un rompecabezas. Se dio 
soporte y recursos especiales a los niños para responder a estas preguntas y "plantillas para una 
tarea de diseño" (es decir, frases en las que rellenar los huecos libres) que les permitió expresar sus 
ideas, mientras escribían en los "huecos". 
 
Todo este material se utilizó para facilitar las tareas de lectura a la hora de analizarlo. 
Por ejemplo, se les entregó una plantilla donde debían rellenar en los huecos frases tales como "Si 
fueses un ....... y quisieras escapar de la isla haciendo ......., tendrías que .................. para obtener 
.............. ". Por otra parte, los retos propuestos tenían que estar relacionados con el concepto de 
fracción. 
 
La profesora fue especialmente importante en ese momento para ayudar a los niños a validar sus 
ideas relacionadas con el concepto de fracción. Inicialmente, se planificó utilizar tablets para ayudar a 
los niños a proponer sus ideas. Sin embargo, en la parte final de la sesión se utilizó dibujos y 
actividades escritas para mejorar y facilitar las interacciones informales y rápidas. Finalmente, en la 
última parte de la sesión todo el grupo compartió las propuestas elaboradas durante la lluvia de ideas 
y se pusieron las ideas más populares bajo votación. A partir de la segunda y la tercera parte 
obtuvimos cierto consenso sobre las principales dinámicas de juego. 
 
La idea preferida para escapar de la isla era que ambos jugadores tuvieran que construir juntos un 
motor o un barco para escapar de la isla. Con el fin de obtener las piezas del motor, los jugadores 
tenían que seguir una "Gincana" a través de algunos retos relacionados con fracciones (por ejemplo, 
se necesita una fracción de gasolina para salir de la isla, utilizar una fracción de una cuerda para 
evitar ser comido por una planta carnívora, etc.). Además, los estudiantes sugirieron que los buenos 
resultados podrían ser recompensados mediante la obtención de atajos en los caminos. 
 
Los niños también propusieron jugar algunos desafíos competitivos y algunos desafíos en modo 
colaborativo con el segundo jugador. Por último, se observó que los niños prestaban más atención y 
estuvieron más motivados en las actividades de “brainstorming”. Sin embargo, creo que sin la parte 
anterior (usando notas adhesivas), no se habría logrado la gran implicación de los niños al final. 
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Sesión participativa 2: Diseño de retos y prototipo low-fi. 
 
El objetivo principal de esta segunda sesión era trabajar con niños para definir los desafíos de 
fracciones que los jugadores deben completar para lograr el objetivo de escapar de la isla. 
 
Al comienzo de la sesión, el moderador recapituló la última sesión. 
Después, se presentó un video de la introducción del juego. 
El video mostró a los dos jugadores, y dos misteriosas cajas, que llegan a la isla después de un 
naufragio. Cada caja contiene algunas herramientas y ropa que podrían ser útiles para que los 
jugadores puedan sobrevivir y salir de la isla. 
Estas herramientas fueron algunas de las propuestas que los niños hicieron en la primera sesión 
participativa de diseño, por ejemplo, el cuchillo, el iPad, los trozos de madera y las lianas. 
 
Después del video, el moderador explicó las reglas y dinámica del juego. El objetivo del juego es 
escapar de la isla. Entonces, cuando los jugadores pasan cada nivel del juego, consiguen un trozo del 
barco necesario para volver a casa. Durante su estancia inicial en la isla lo que se hará es participar 
en una gincana. 
 
Por lo tanto, tienen que superar varios desafíos para llegar a una cueva "mágica". Una vez en la 
cueva, tienen que resolver un enigma final (jefe final) que los conduce al siguiente nivel del juego. 
Para completar los desafíos el jugador tiene que utilizar los recursos disponibles en su inventario. Al 
principio, cada jugador tiene 3 vidas que va perdiendo a medida que falla los desafíos de las 
fracciones. 
 
La sesión de diseño participativo continuó con una propuesta de seis retos. Los niños tenían que 
seleccionar uno de los siguientes: 
 
1. El reto del puente. 
2. El reto del oasis. 
3. El reto de la planta carnívora. 
4. El reto de la trampa. 
5. El reto del tesoro. 
6. El reto de la cueva. 
 
En este punto, la clase se dividió en 12 equipos de 2 niños. Cada equipo seleccionó uno de los seis 
desafíos. Sin embargo, nadie seleccionó el desafío del puente. En su lugar, se propuso un nuevo reto 
relacionado con una pared. 
 
Posteriormente, y para definir un reto, rellenaron una plantilla vacía con preguntas que debían ser 
contestadas por los niños. 
 
Si observamos el “Apéndice D” veremos una plantilla con preguntas que se les formularon a los 
niños para que contestaran con la función de realizar el diseño del desafío. 
 
Tenían 30 minutos para discutir en grupo la definición de el desafío que se había seleccionado. Una 
vez que rellenaron la plantilla con las descripciones del reto, tuvieron que describir visualmente su 
propuesta y así crear un prototipo “low-fi” del diseño. Para ello, utilizaron un documento PowerPoint 
(Figura 4) que se les proporcionó para componer el escenario utilizando diferentes imágenes (Figura 
5). No solo podían utilizar esas imágenes sino que también podían buscar las que más les gustara 
por Internet. 
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La técnica en la que ha sido basado este proceso es la de “Comicboarding”, que es una variación del 
storyboard destinado a niños que se ha utilizado para una lluvia de ideas con los niños de 6 a 13 
años. 
 
“Comicboarding” se puede utilizar al principio del proceso del diseño para describir las interacciones 
del usuario y para capturar escenarios de usuario, casos y  tareas que es lo que se les explicó a los 
niños (Figura 6). 
 
 
 
 
 
 
 
 
En la plantilla proporcionada, los niños tenían que explicar también lo que ocurre cuando los 
jugadores realizaban diferentes acciones (Figura 7). 
 
Una vez finalizada la sesión se guardaron todos los diseños de los niños para poder definir e indagar 
en cómo se definiría el juego con la cantidad de ideas que nos proporcionaron los niños. 
 
 
 
 
 
 
Figura 5: Material básico para poner 
en el escenario. 
Figura 4: La base del escenario del 
juego para que los niños puedan 
implementar en ella. 
Figura 6: Ayuda a los niños con los diseños. Figura 7: Los niños realizando en parejas los 
desafíos en “Comicboarding” 
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Sesión participativa 3: Prueba de una pequeña demo y prototipo high-fi. 
 
El trabajo realizado por los niños se denomina prototipo high-fi 
El objetivo principal de esta tercera sesión era que los niños probarán una pequeña demo (todavía no 
acabada) para que vieran como iba quedando el juego y observaran que muchas de sus ideas se 
habían implementado. Seguidamente se quería que los niños implementarán parte de eventos para 
que vieran como funciona el programa y aprender a programar eventos. 
 
Se junto a todos los alumnos en una aula de informática de la “Escola del Mar” y se les paso por 
pendrive una carpeta donde se componía del programa (RPG Maker VX Ace) y de la demo. 
Una vez copiado en todos los ordenadores se les explico a los niños los pasos para instalar el 
programa y como abrir el proyecto para que lo pudieran ejecutar en el RPG Maker. 
 
Cuando ya lo tenían listo, empezaron a probar el juego y estaban entusiasmados jugando y 
mostrando que se lo estaban pasando bien. Hicieron “testing” de los retos que estaban 
implementados y recorrieron toda la isla para ver como estaba todo hecho. 
 
Una vez todos los niños habían hecho el “testing” de la demo, se les explicó el siguiente paso a 
realizar por ellos. 
Se les entregó un submapa creado en el juego, donde primero de todo debían diseñarlo (Figura 8), es 
decir, añadir los tilesets que querían, pero poniendo como una barrera de flores para que no pudieran 
pasar y así luego hacer un evento con ellas, y se les facilitó un ejemplo de cómo debía quedar (Figura 
8.1). 
 
     
 
 
Una vez los niños ya estaban motivados después de realizar el diseño del submapa, se les explicó el 
siguiente paso. Consistía en realizar un evento en una de las flores que barraban el paso, que hiciera 
que se cortará y así poder pasar. Al otro lado le esperaba otro evento que tenían que implementar, un 
cofre, donde podían conseguir dinero (el que habían decidido ellos en el evento poner) (Figura 10). 
 
Cuando ya tenían implementados esos dos retos, seguidamente se les explicó cómo  poner un 
personaje NPC (en el ejemplo un ogro), para que pudiera interrumpir nuestro camino, tener que 
luchar contra él y poder seguir nuestro camino. Fue un evento que se les vio muy motivados ya que 
podían añadir un personaje malo y además ellos podían decidir cual (Figura 9). 
 
Una vez finalizados todos los eventos los niños ejecutaron el juego para ver los resultados obtenidos 
en la implementación que habían hecho (Figura 9.1). Se mostraron muy contentos y satisfechos del 
trabajo que realizaron. 
Figura 8: Escenario del diseño que tienen que 
rellenar con tilesets. 
Figura 8.1: Ejemplo de cómo debían rellenar el 
escenario con los tilesets. 
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La sesión duró sobre las 2h aproximadamente y se guardaron todos los proyectos diseñados por ellos 
para ver cada uno de los resultados. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Figura 9: Implementación por parte de los niños 
de los eventos que tenían que crear. 
Figura 9.1: Ejecución del programa para visualizar 
que los eventos realizados funcionaban 
correctamente. 
  
33  
6. Implementación 
 
Dentro de esta sección de la memoria, se tratan diversos aspectos relacionados con el desarrollo y la 
implementación del programa. 
 
En la implementación de este proyecto se ha utilizado RPG Maker VX Ace (versión gratuita de 30 
días), ya que es una versión que contiene partes de todas las versiones y no es tan limitada como las 
anteriores (XP, VX). 
Tuve bastantes problemas al inicio ya que empecé con la versión XP, pero era tan limitada que no 
podía realizar muchos cambios y además los gráficos eran muy pobres. 
Seguidamente probé con la versión VX, funcionaba bastante bien para algunas partes del juego pero 
para otras era bastante limitada y no permitía realizar modificaciones de script. Por ello he visto 
reducido el tiempo de implementación ya que he estado semanas probando las versiones anteriores 
hasta finalmente decidirme por VX Ace. 
 
6.1 Arquitectura del juego 
 
A continuación se muestra, mediante un diagrama, los diferentes elementos que forman las escenas 
del juego.  
 
 
 
 
Figura 10: Diagrama de eventos del sistema 
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6.2. Detalles de implementación 
  
En este apartado, explicaré algunos detalles del desarrollo que se han utilizado en la implementación, 
lo que no es referente a modelaje o diseño gráfico. A continuación introduciré una serie de apartados: 
 
- Documentación: Se ha ido comentando todo el código implementado o el que ya estaba por defecto 
en los módulos para que sea más fácil interpretar o buscar en algún punto, ya sea tanto en memoria 
como en los propios scripts.   
 
- Reutilización: En el transcurso del proyecto he podido aprovechar bastante el código para hacer 
alguna modificación, en este caso en el de los menús y en el vocabulario del juego. También se ha 
utilizado, la ayuda y aportaciones de otros miembros de la comunidad RPG Maker, a través de foros o 
espacios de consulta y respuesta. Por lo tanto, se han realizado modificaciones y se han añadido un 
par de cosas para adaptarlas al formato que se requería.   
 
- Extras: Se han añadido un par de extras al juego para darle mejor visión y así poder disfrutar mejor 
de su feedback, ya que a la hora de jugar se introduzcan en el mundo y estén distraídos jugando pero 
a la vez aprendiendo. 
 
 
6.2.1. Creación de mapas 
 
A continuación explicaré todos los mapas que he creado y que finalidad tiene cada uno de ellos en 
este juego. 
 
Para que el juego tuviera una pequeña historia de cómo había naufragado el personaje, se ha 
realizado una pequeña introducción explicando lo que le sucedió y porque se vio en una isla perdido. 
La creación de ella es añadiendo un mapa vacio (Figura 11), en la cual situamos en un recuadro  
cualquiera al personaje principal, y de esta manera cuando cargue el mapa inicial, nos situará el 
personaje en ese punto. Seguidamente en el evento del personaje introducimos la historia que 
queremos que salga al inicio, con el tipo de audio que queremos en la introducción, y ya tendremos 
creada nuestra pequeña historia del juego. 
 
 
 
Figura 11: Mapa vacío para la creación de la introducción 
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Mapa inicial (Island) 
 
El primero de todos es el mapa principal (Figura 12). En este mapa se sitúa lo que serían todos los 
eventos y la implementación del juego. En ella tenemos marcados todos los retos que se deben de 
resolver para poder salir de la isla. Como podemos observar tenemos tres caminos donde dirigirnos. 
El de la izquierda nos lleva a un reto para conseguir un objeto (en este caso la madera), y en el 
camino de la derecha el otro objeto (lianas), y de esta manera coger el camino del medio obteniendo 
estos objetos para poder pasar al otro lado de la isla. 
Una vez pasado el puente en la parte izquierda de la isla encontramos el cuarto reto. Es el reto de la 
planta carnívora, donde se trata de responder una pregunta de fracciones que la chica nos plantea, 
para una vez hayamos resuelto la pregunta, pueda darnos una cuerda para atar a la planta, y de esta 
manera conseguir el objeto que se encuentra dentro del cofre (remos para el barco). Por último el 
quinto reto el de la parte superior derecha del mapa. Se trata de una trampa donde el personaje cae, 
y debe resolver una equivalencia para poder pasar por el puente sin caer en las medusas. Una vez 
respondida bien la pregunta en el otro lado del puente se encuentra con una chica que le dará una 
vela para el barco.  
 
En conclusión, podemos encontrar eventos como personajes NPCs, que hacen que cuando te 
equivoques en la pregunta de retos se produzca una batalla con ellos, teletransportanos a otro 
submapa y otro tipo de eventos como el de coger el barco para irnos al siguiente nivel. 
 
 
 
Figura 12: Mapa inicial de la isla 
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Submapa1 
 
En este submapa tratamos el reto 1 (Figura 13). Es como hacer un zoom de esa zona para poder 
observar de mejor manera el objetivo a realizar. En ella nos teletransporta a una zona en la cual si 
chocamos con una flor nos muestra una pregunta a responder sobre fracciones. Si acertamos la 
respuesta se abren las flores que corresponden a esa fracción y nos permite coger lo que hay en el 
cofre (en este caso la madera para poder cruzar el rio), en caso contrario dependiendo de la 
respuesta errónea teletransporta al personaje al enemigo, y puede iniciarse una batalla, en la otra 
respuesta errónea envía al personaje al principio del reto. 
 
 
 
 
Figura 13: Submapa1 del primer reto para conseguir la madera 
 
 
Submapa2 
 
En este submapa tratamos el reto 2 (Figura14). Pasa exactamente lo mismo que el submapa1, pero 
en este caso a la hora de responder correctamente la pregunta sobre fracciones, conseguimos en el 
cofre lianas para cruzar por el otro camino del rio.  
 
 
Figura 14: Submapa2 del segundo reto para conseguir las lianas. 
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Submapa3 
En este submapa tratamos el reto 5 (Figura 15). En este reto trata de resolver una pregunta sobre 
equivalencias. Si acertamos a la pregunta, se nos construye el puente y podemos cruzar el rio, donde 
al otro lado hay una chica que nos obsequia con un objeto (vela para el barco), y continuamos el 
camino. En caso de fallar la pregunta el personaje automáticamente cae en las medusas y es atacado 
por ellas. Eso hará que vuelva al principio del reto. 
 
 
 
Figura 15: Submapa3 del quinto reto para conseguir un objeto para el barco 
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Island_cold 
Este es el último de los mapas (Figura 16). Es el nivel dos, que no ha sido acabado del todo. Desde el 
mapa inicial de “Island”, una vez resueltos todos los retos, el personaje se sube al barco y se dirige a 
este mapa. Es un mapa de hielo, ya que en las sesiones participativas que tuvimos con los niños, y 
en mi observación, pude ver que una isla de hielo como segundo nivel daría más dificultad y más vida 
a este juego. 
 
 
 
Figura 16: Nivel 2  Isla de hielo 
 
 
6.2.2. Áudio 
 
Como he comentado en puntos anteriores, a los niños les gusta mucho que haya sonido, sobretodo 
ya sea de ánimo, o bien de interacción con algún objeto, y sobretodo que haya música en el juego 
para que estén más entretenidos. Por ello, se han ido añadiendo sonidos ya sea, tanto a eventos de 
cofres cuando se abren, en la introducción del juego para que entren de lleno en el mundo, en todo el 
recorrido del mapa, cuando se sitúan en una batalla para luchar, y en los efectos de animación. 
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6.3 Customización de Scripts 
 
En este apartado describiré que tipo de scripts, que vienen implementado en los módulos de RPG 
Maker, he retocado para mejorar el diseño del juego. Son los siguientes: 
 
- “Window_Menu_Command”  Esta clase se encuentra en el modulo “Windows” En este script he 
realizado una pequeña modificación para que a la hora de mostrar el inventario, no salgan tantas 
opciones en el menú, y por lo tanto suprimir alguna de ellas como puede ser la de “skills”, “status” y 
“formation”. Esto provoca que el menú sea más visible sin tantas opciones que pueden obviarse.  
 
- “Vocab”  Esta clase se encuentra en el modulo “Modules”. Este script contiene todo el vocabulario 
que usa los errores pero sobretodo las batallas. Traducción de todas ellas al inglés para 
internacionalizar el juego. 
 
- “Scene_Menu”  Esta clase se encuentra en el modulo “Scenes”. En este script he modficado 
algunas variables para la escena del menú. 
 
6.4 Cambios gráficos 
 
Para la realización del mapa como para la del personaje, se han hecho varios cambios respecto a lo 
que venía de serie como los siguientes: 
 
- Importación de tilesets: Búsqueda de imágenes de diferentes tilesets en la página de RPG Maker 
para poder tener más variedad en el dibujo. 
 
- Personalización del personaje: En este apartado, no sería un aspecto físico sino material, es decir, 
cambiar la arma del personaje por un cuchillo, y su equipamiento. 
 
- Términos: Internacionalizar al inglés el menú principal y los submenús de lucha. 
 
- Cambiar fondo del inicio del menú (Figura 17): Se ha elegido la imagen de una isla de fondo en el 
menú principal, indicando el nombre del juego. 
 
 
Figura 17: Menú principal del juego 
  
40  
6.5 Scripts añadidos/implementados 
 
En la realización de este proyecto se han añadido varios scripts de los cuales han sido modificados 
alguno de ellos, ya que estaban realizados por la comunidad RPG Maker. También remarcar que 
estuve implicado en hacer más scripts como el de multijugador y zoom out  sobre los cofres pero por 
falta de tiempo no he podido ver los errores en los cuales estaba fallando el script. 
Estos son los scripts implementados: 
“FullScreen”  Este script nos permite visualizar el juego en pantalla completa, ya que el juego de 
serie tiene una resolución de 512x480 y hace un poco difícil la jugabilidad. Además todos los niños 
prefieren jugar en modo pantalla completa ya que se introducen más rápido en el juego. 
 
Modulo / Menu  Estos dos scripts nos sirven para retocar el menú de inventario, el apartado 
equipment, donde nos indica el equipo que llevamos, y si queremos eliminar u optimizar algo. 
 
EffectLight  Este script nos reproduce un efecto muy pequeño de luminosidad, que nos indica 
cuando hay que coger un objeto en el mapa, en este caso cofres, para tener una mejor referencia de 
lo que hay que obtener.  
 
6.6 Preguntas de los retos 
 
A  continuación mostraré las preguntas que se realizan para conseguir los objetos y salir de la isla. 
 
Reto1: 
 
 
 
Figura 18: Reto 1 
 
 
 
 
  
41  
Reto 2: 
 
 
 
Figura 19: Reto 2 
 
 
Reto 3: 
 
 
Figura 3: Reto 3 
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Reto 4: 
 
 
Figura 4: Reto 4 
Reto 5: 
 
 
Figura 22: Reto 5 
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7. Conclusiones y trabajo futuro 
 
Como conclusiones del proyecto, en primer lugar se podría decir que tras el análisis de diseño 
participativo se han obtenido bastantes referencias a la hora de implementar el juego, ya que han sido 
una pieza fundamental en este proyecto.  
 
Finalmente para concluir, considerando los objetivos planteados inicialmente, se pueden extraer una 
lista de conclusiones. 
 
- Los niños tienen mucha imaginación y plantean un diseño no solo para ellos, si no que tenga 
bastante impacto en el sistema. 
 
- Gracias a cada una de las sesiones participativas he sacado bastantes ideas y sobretodo mucha 
ayuda a la hora de diseñar o de querer plantear los retos. 
 
- Aunque los niños no tuvieran todavía mucha práctica en fracciones, el hecho de que sea un juego, a 
la hora de aprender, se sentían más motivados para plantear nuevas situaciones en la isla 
 
- Sobre el programario utilizado,  RPG Maker es un software bastante limitado para hacer esta serie 
de juegos infantiles, ya que esta más visto para hacer juegos de rol, pero se quería tener un diseño 
en 2D y muy parecido al “Zelda”. 
 
De cara a la implementación se extrae las siguientes conclusiones: 
 
- Se ha intentado coger el máximo de eventos repartidos por retos para poder tener una buena 
estructura del código. 
 
- Se han seguido las ideas que los niños tuvieron en las sesiones participativas, ya que su 
imaginación es muy importante para los diseñadores. 
 
- Todo el contenido del proyecto se ha diseñado en inglés, para facilitar la interpretación, la forma de 
lectura e internacionalizarlo. 
 
- Por último, agradecer a mis tutoras por el esfuerzo, dedicación y constancia que han tenido sobre mi 
para que este proyecto salga adelante. 
 
Como trabajo futuro se podría considerar: 
 
- Un segundo nivel para tener más jugabilidad y más retos a la hora de aprender. 
- Con RPG Maker no es posible, pero se podría crear con otra plataforma hacer que el juego pudiera 
ser cliente-servidor, y así conseguir hacerlo multijugador. 
- Tener guardada la puntuación, para posibles casos en los que se quiera utilizar. Como una manera 
de evaluar a los niños para que aprendan y se sientan motivados jugando.    
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8. Bibliografía 
 
 
Lugares web para el estudio previo 
 
 
[1] Pipoclub   Juego de fracciones para niños pequeños. 
 
[2] Pizza y Pociones  Juegos más visuales de fracciones para aprender. 
 
[3] Lagartija y Banco  Juegos más difíciles para aprender fracciones. 
 
[4] Luisa Maria Arias  Página para aprender con fracciones. 
 
[5] Fracciones con decimales  Aprender a hacer fracciones con decimales 
 
[6] Juegos educativos  Juegos parecidos a los que se realizan en clase de matemáticas 
 
[7] Mundo primaria  Ejercicios de equivalencias para alumnos de primaria 
 
 
Consultas y referencias: 
 
Otras paginas web consultadas. 
 
- RPG Maker. Documentación y ayuda. 
 
- Wikipedia. Enciclopedia, recopilación de información. 
 
- Youtube. Vídeos educativos. 
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Apéndice A: Manual técnico 
 
Esta sección de la memoria está diseñada para ayudar a futuros desarrolladores o estudiantes, que 
quieran profundizar en algunas implementaciones realizadas, para ampliarla y/o modificarlas. 
 
Para que se tenga una idea de las especificaciones técnicas del equipo con el que he trabajado el 
desarrollo del proyecto cabe decir que tiene un procesador “Intel Dual-Core T2370”, 2GB de memoria 
RAM y tarjeta gráfica “Mobile Intel Graphics Media Accelerator X3100”. El entorno de sistema 
operativo utilizado ha sido Windows, ya que RPG Maker solo funciona para este entorno.     
 
A.1. Instal·lació i configuració del software 
 
Pasos: 
 
1. Vamos a la página oficial de RPG Maker para bajarnos el paquete: 
 
http://www.rpgmakerweb.com/download/free-programs/rpg-maker-vx-ace-lite/download-rpg-maker-vx-
ace-lite 
 
2. Una vez bajado el paquete vamos a la carpeta donde se ha descargado y ejecutamos el .exe y nos 
muestra la siguiente ventana, en la cual pulsamos “Next”. 
 
 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Figura 23: Pulsar botón “Next” 
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3. Le decimos en que ruta queremos que nos guarde la carpeta del programa 
y pulsamos ”Next”. 
 
4. Activamos el check para que nos cree un icono en el Escritorio y “Next”. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Figura 5: Guardar la carpeta en la ruta que 
deseamos y pulsamos “Next” 
 
Figura 6: Activamos la opción de tener icono en el 
escritorio y pulsamos “Next” 
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5. Finalmente instalamos el programa. 
 
 
 
 
6. Una vez ya se ha instalado seleccionamos la opción Install RPG VX Ace RTP ya que es 
indispensable para el arranque del programa y pulsamos “Finish”. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Figura 7: Instalamos el programa 
 
Figura 8: Una vez finalizado, instalamos el 
componente RTP 
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7. Seguimos el mismo procedimiento que hemos hecho anteriormente pero con el RTP. 
 
 
 
Una vez todo instalado ya tendremos instalado el programa con un icono en el Escritorio como el de 
un castillo. 
 
Cabe recordar que debemos tener instalado una versión de Ruby mínimo la 2.1 para  poder hacer los 
scripts en RPG Maker. 
Entramos en su página Web en la sección de “Download” y nos bajamos la versión comentada 
anteriormente, la instalamos con los mismos procedimientos que con  RPG Maker y ya tenemos todo 
preparado para comenzar nuestro proyecto. 
 
Para poder editar mapas o imágenes utilizo el programa “GIMMP” que es de software libre (como 
Ruby) y como siempre mismo procedimiento de instalación no tiene pérdida ninguna. 
 
A2: Estructura del RPG Maker 
 
A continuación explicaré y mostraré los componentes de RPG Maker, la creación de eventos y los 
diferentes módulos del juego que forman el programa. 
 
La estructura que lo compone esta basado en una Database, eventos, un editor de mapas y 
finalmente RGSSS3 para la implementación de scripts o modificación de ellos (Figura 29).  
 
 
 
 Figura 10: Estructura de cómo se compone RPG Maker 
 
 
 
Figura 9: Pulsamos “Next ” para continuar con el 
proceso de instalación del componente RTP 
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RGSSS3: Se basa en un lenguaje de scripting en Ruby que interpreta cada componente del juego. 
Desde la forma de correr en batallas cómo el de los mapas que se dibujan en la pantalla controlados 
por los scripts. 
Database: La base de datos es donde se crean y editan la mayoría de los componentes del juego 
que se quieren implementar. Está organizado en pestañas, cada una con una categoría diferente de 
los componentes que contiene el juego (Figura 30). Las fichas se listan a la derecha. 
Las pestañas que lo componen son las siguientes: 
 
-  Actores: Esta pestaña es para crear y editar personajes que puedan interactuar en el juego. En él 
se definen las condiciones de partida de cada uno. 
 
- Clases: Esta pestaña es para la creación de las clases que utilizan los personajes que van a jugar. 
Estas clases determinan el estado de un personaje, es decir, su evolución, así como las habilidades 
que aprenden a medida que suben de nivel. 
 
- Habilidades, Animaciones: La ficha Habilidades es para la creación de las habilidades utilizado por 
ambos personajes y por tus enemigos. La ficha Animaciones es para crea animaciones de las 
habilidades. 
 
- Objetos, armas, armaduras: Estas pestañas son para la creación de los elementos y el equipo de 
héroes que pueden encontrar, usar, y equipar. 
 
- Enemigos, Tropas: La pestaña Enemigos es para la creación de los enemigos a los que tu personaje 
deberá luchar. En la pestaña Tropas nos servirá para ajustar los grupos de los personajes enemigos 
que se encontrará. 
 
- Estados: Esta ficha es para la creación de los efectos de estado que pueden afectar a sus 
personajes y enemigos. 
 
- Sistema, Condiciones: Estas fichas se utilizan para establecer una gran cantidad de normas de 
configuración del juego, tales como los efectos de sonido de menú. 
 
- Eventos comunes, Tilesets: Estas fichas serán cubiertos más adelante. 
 
  
50  
 
  
Figura 11: Base de datos del juego. 
 
 
Editor de mapas (Figura 31): El Editor de Mapas es donde se crea el mundo de los personajes. 
Los mapas se crean mediante la selección de uso de unos recuadros y después se pinta el mapa en 
la pantalla utilizando el ratón para diseñar el mapa que se desea.  
Los tilesets son gráficos de píxeles 32x32 prefabricados que se pueden combinar para crear mapas. 
RPG Maker VX Ace viene con 4 tilesets que utiliza para crear su juego (campo, exterior, interior, y 
mazmorras) y que también se puede importar nuevos tilesets o editar los existentes en un editor de 
gráficos. 
Para crear los recuadros de azulejos creados en el editor, se abre la pestaña Fichas en la base de 
datos. Esto lo que hará será determinar que recuadro de azulejos están en conjunto y que recuadro 
puede el personaje caminar a través de él o no, y también otros ajustes como etiquetar 
escaleras y terrenos. 
 
Cada mapa tiene también una ventana de Propiedades del mapa (que se encuentra haciendo clic 
derecho sobre el mapa en la lista en la parte inferior izquierda) que define cosas como, el nombre del 
mapa, la música en el mapa, que juego de recuadros utiliza, qué tan grande es el mapa, y 
si se realiza un bucle o no. En propiedades del mapa también se pueden establecer encuentros al 
azar. 
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 Figura 31: Editor de mapas, para diseño propio o personalizado. 
 
 
 
Eventos: Sirven para dos propósitos. La primera consiste en dar a su personaje interacción con sus 
mapas. Esto incluye cosas tales como personajes fijos con quienes puedes hablar, cofres del tesoro 
para abrir, y tiendas para comprar artículos. El segundo propósito es controlar el flujo de su juego y 
sus escenas. Cosas como cambiar lo que dicen los NPCs, sus acciones, nuevas búsquedas o que el 
jugador viaje a nuevas áreas controladas por nuevos acontecimientos.  
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Figura 32: Al hacer doble click sobre un recuadro del mapa en modo evento nos sale esta 
ventana, donde puedes crear el evento y añadir gráfico/personaje/objeto al evento. 
 
 
 
Figura 33: Al hacer doble click en el contenido de la figura anterior llegamos a este  menú 
donde se elije el tipo de evento que se quiere programar. 
  
53  
 
Existen tres tipos de eventos que pueden acceder a diferentes partes del programa: 
 
- Mapa de eventos: Estos eventos aparecen en los mapas individuales, y se accede a través de la 
capa de mapa de Editor de Mapas. Se utilizan para NPCs, para transferir al jugador a un nuevo mapa 
(Figura 34), tiendas y otras. 
 
 
 
 
 
Figura 34: Una vez clicada la opción transferir jugador de la pestaña 2, nos muestra una 
ventanita para decir en qué punto del mapa se quiere teletransportar. 
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- Eventos comunes: Estos eventos se configuran en la pestaña Common de eventos de la base de 
datos. Se utilizan cuando necesitan eventos para ser llamados en varias ocasiones sin importar la 
ubicación del jugador. 
 
 
 
 
Figura 35: vez clicada la opción mostrar texto de la pestaña 1, nos muestra una ventanita con 
un recuadro para poner lo que el personaje/enemigo, etc. quiere decir en el juego. Se puede 
añadir la cara del personaje y varias opciones de posición del mensaje 
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- Eventos de batallas: Se configuran en la pestaña de Tropas de la base de datos y son los 
específicos para la configuración de batallas individuales. 
 
 
 
Figura 36: Una vez clicada la opción ejecutar batalla de la pestaña 3, muestra una ventanita 
de cómo quieres que sea el enemigo y una serie de opciones. 
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El Editor de secuencias de comandos es donde se puede gestionar y cambiar los guiones utilizados 
en el proyecto. El Editor de secuencias de comandos se puede abrir ya sea presionando el cuarto 
botón desde la derecha (Figura 37) o pulsando F11 en el teclado. 
 
 
 
Estructura 
 
El Editor de secuencias consta de dos partes, el explorador y el editor de sí mismo. Además, debajo 
del explorador, hay una ventana para introducir el nombre del script. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Explorador 
 
El explorador permite administrar los scripts. Insertar nuevos guiones, retirar los que no sean 
necesarios o cortar y pegar en el orden correcto haciendo clic derecho en una entrada. También se 
puede buscar por código dentro de cualquiera de los seleccionados o todos los scripts. 
 
Mientras selecciona una secuencia de comandos, puede cambiar su nombre aparece en la ventana 
de abajo. Hay que tener en cuenta que el nombre que se asigna a una secuencia de comandos no 
tiene efecto en el propio script. 
Además, las secuencias de comandos vacíos son ignoradas por Ace. Por lo tanto, se puede 
estructurar fácilmente guiones dividiéndolos en grupos más pequeños, cada uno de ellos separados 
por guiones vacíos con o sin nombre asignado. 
 
Editor 
 
El editor es, como su nombre lo indica, la parte principal del Editor de secuencias de comandos. 
Desde aquí, se puede cambiar sus guiones con el fin de cambiar o quitar características, o incluso 
añadir otras nuevas. 
 
El editor viene definido por una serie de módulos a los que se separan por: 
 
- “Modules”: Realiza lo que podemos denominar como la base del juego, donde podemos encontrar 
como el vocabulario que usa, la caché, datos del jugador etc. 
 
- “Game Objects”: En este módulo se encuentran todos los componentes que puede tener 
internamente el juego, es decir, la lógica, por ejemplo, la lógica de los actores, enemigos etc. 
 
Figura 37: Barra de herramientas de RPG Maker. 
Figura 38: Editor de secuencias 
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- “Sprites”: Toda la interacción que realizan los iconos, objetos, actores etc. 
 
- “Windows”: Todo tipo de de ventanas, ya sean de diálogo, menú, etc, para tener una visualización 
del juego. 
 
- “Scenes”: Todo lo que muestra son escenarios o bien las bases para las ventanas de diálogo o 
menús. 
 
“Bug fixes”: Muestra dos clases fijas para el juego del mapa. 
 
“Materials”: En este módulo nos permite crear nuevos scripts para otras funcionalidades extra que no 
esten en el editor. Indicamos el nombre que se quiere dar al script que se ha creado. 
 
“Main”: Finalmente la clase donde se carga el juego. 
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Apéndice B: Cuestionario de indagación contextual 
 
 
Cuestionario inicial 
 
Id. de usuario: 
 
 
Edad: 
 
 
Sexo:   Niño □    Niña  □ 
 
 
1) Sueles jugar a juegos de ordenador? 
 
Sí  □    No □ 
 
 
2) Cuantas horas juegas a la semana? 
 
0-2h  □  2-4h  □  5h o más  □   
 
 
3) Que tipo de juegos le interesa más? 
 
Rol  □   Deporte □   Habilidad □   Aventura □      
 
Otros: 
 
 
 
4) Que modo de jugar te gusta más? 
 
  
Individual □        Multijugador □         
 
 
5) Lo más divertido de los videojuegos es: 
 
Alcanzar las metas □        Vivir aventuras □        Superar mi propio record □          
  
Superar el record de mis amigos/as □        
 
  Otros: 
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Cuestionario final 
 
Id. de usuario: 
 
 
1) Si has jugado a algún juego de fracciones o multiplicaciones, te han gustado? 
 
 Sí  □    No □ 
 
 
2) Crees que jugando a estos juegos aprenderías más sobre fracciones o serías más ágil a la 
hora de responder preguntas relacionadas con fracciones? 
   
Sí  □    No □ 
 
 
3) De los juegos probados, cual es el que más te ha gustado? 
 
Nubes  □        Pizza  □        Pociones  □        Banco  □        Lagarto  □ 
 
Puedes explicar porqué te ha gustado más?: 
 
 
 
 
 
 
 
4) De los juegos probados, cual es el que menos te ha gustado? 
 
Nubes  □        Pizza  □        Pociones  □        Banco  □        Lagarto  □ 
 
 
Puedes explicar porqué te ha gustado más?: 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Observaciones: 
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Apéndice C: Reto de concepto de fracciones 
 
1. Descripción del escenario: describe brevemente el escenario con que se encuentran los jugadores 
cuando han de hacer este reto (que objetos y personajes se encuentran, que cosas tienen en su 
inventario y que otras podrían necesitar). 
 
 
2. Cual es el reto? 
 
 
3. Como se consigue superar el reto usando fracciones? : 
 
a. Que acciones tienen que hacer los jugadores ?  
...................................................................................................................................................................
................................  
b. Que objetos necesita, ya sean del inventario o del escenario? 
............................................................................................................................................... 
...................................................................................................................................................................
................................ 
c. Como se colabora con este reto reto? 
...................................................................................................................................................................
...................................................................................................................................................................
...................................................................................................................................................................
............................................ 
 
4. Que pasa si: 
 
       a. Los jugadores superan el reto (qué pasa en el escenario y como se modifica el  
       inventario de los jugadores): 
 .....................................................................................................................................................
 ......................................................................................................................................................
 ......................................... 
 
           b. Los jugadores no superan el reto porqué: 
 
  i: lo fallan totalmente: ................................................................................... 
 
 
                         ii: lo fallan a medias y se han quedado sin herramientas: 
                     ...................................................................................................................           
          .........................................................   
 
 
 
